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Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 5 Makassar tentang penggunaan multimedia dan kreatifitas guru pada mata pelajaran ekonomi di kelas IPS menujukkan bahwa mutu pembelajaran rendah sehingga berdampak  terhadap prestasi belajar peserta didik. Penelitian  ini bertujuan untuk menjelaskan pengaruh penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Metode penelitian ini adalah penelitian survai yang bersifat verificative research dan lazim diartikan penelitian penjelasan. Teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel ini adalah Proportional random sampling. Data yang diperoleh dianalisis dengan dua jenis statistik yaitu statistik deskriptif dan statistic inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (i) Terdapat  pengaruh antara penggunaan multimedia dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar, (ii)Terdapat pengaruh antara kreatifitas guru dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar, (iii) Terdapat pengaruh antara penggunaan multimedia dan kreatifitas guru dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar.














Based on the result of observation at SMAN 5 in Makassar on the utilization of multimedia and teacher’s creativity on Economy subject in IPS (Social Sciences) class showed that the learning quality was low which made impact on students’ learning achievement. The study aimed at explaining the influence of utilizing multimedia and teacher’s creativity on students’ learning achievement in Economy at SMAN 5 in Makassar. The study was a survey research with verificative research and commonly known as explanation research. Technique used in obtaining the sample was Proportional Random Sampling. Data obtained were analyzed using two types of statistics, namely descriptive statistics and inferential statistics. The results of the study reveal that (1) there is influence of utilizing multimedia on students’ learning achievement in economy in IPS at SMAN 5 in Makassar, (2) there is influence of teacher’s creativity on students’ learning of utilizing in IPS at SMAN 5 in Makassar, and (3) there are influences of utilizing multimedia and teacher’s creativity on students’ learning achievement in economy in IPS at SMAN 5 in Makassar
















Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang guru dan dosen mengamanatkan bahwa profesi guru merupakan bidang pekerjaan khusus yang dilaksanakan berdasarka standar kompetensi sesuai bidang tugasnya dan pelaksanaan pengembangan keprofesian berkelanjutan sepanjang hayat. Kompetensi guru dalam Undang-Undang No. 14 tahun 2005 tentang Guru dan Dosen dinyatakan bahwa “Kompetensi guru adalah seperangkat pengetahuan, keterampilan dan perilaku yang harus dimiliki, dihayati dan dikuasai oleh guru atau dosen dalam melaksanakan tugas keprofesionalan”.
Dalam melaksanakan tugas keprofesionalan, guru berhak memperoleh kesempatan untuk meningkatkan kompetensi, memperoleh pelatihan dan pengembangan profesi dalam bidangnya. Di samping itu, guru pun wajib memiliki kualifikasi akademik, kompetensi, sertifikat pendidik, sehat jasmani dan rohani, serta memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional.
Sejalan dengan hal tersebut makna kompetensi pendidik dan tenaga kependidikan sebagaimana dalam Undang Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003, Bab XI Pasal 39 ayat : (1) Tenaga Kependidikan bertugas melaksanakan administrasi, pengelolaan, pengembangan, pengawasan dan pelayan teknis untuk menunjang proses pendidikan pada satuan pendidikan dan ayat(2). Pendidik merupakan tenaga profesional yang harus merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran, menilai hasil pembelajaran, melakukan pembimbingan dan pelatihan serta melakukan penelitian dan pengabdian pada masyarakat, terutama bagi pendidik pada perguruan tinggi.
Menurut Mulyasa (2002:17) terdapat empat kompetensi yang harus dimiliki oleh guru sebagai upaya mewujudkan tujuan pendidikan nasional, yaitu: 1) kompetensi pedagogik, 2) kompetensi kepribadian, 3) kompetensi profesional, dan 4) kompetensi sosial. Keempat kompetensi itu merupakan perpaduan antara kemampuan personal, keilmuan, teknologi, sosial dan spiritual yang secara kaffah membentuk kompetensi standar profesi guru.
Dari keempat kompetensi tersebut, terdapat salah satu kompetensi yang berkaitan dengan kajian penelitian ini, yakni kompetensi pedagogik. Dalam Standar Nasional Pendidikan, penjelasan Pasal 28 ayat (3) butir a mengemukakan bahwa kompetensi pedagogik adalah kemampuan mengelola pembelajaran peserta didik yang meliputi pemahaman terhadap peserta didik, perancangan dan pelaksanaan pembelajaran, evaluasi hasil belajar, dan pengembangan peserta didik untuk mengaktualisasikan berbagai potensi yang dimilikinya.Selanjutnya, kompetensi pedagogik dalam Depdiknas (2007: 6), yaitu kemampuan guru memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran (penggunaan multimedia) serta kemampuan guru menyelenggarakan pembelajaran yang mendidik (kreatifitas guru).
Kemampuan guru memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi didalamnya adalah termasuk penggunaan multimedia. Multimedia adalah gabungan dari teks, gambar, suara, animasi dan video. Beberapa komponen tersebut atau seluruh komponen tersebut dimasukkan ke dalam program yang koheren. Multimedia juga sebagai teks, gambar, seni grafis, animasi, suara dan video.” Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, animasi dan video yang disampaikan kepada anda dengan komputer atau peralatan manipulasi elektronik dan digital yang lain (Winarto 2009: 6).
Teori penguatan/reinforcemenbelajar adalah hasil daripada penguatan, salah satu aspek penguatan adalah media. Pemanfaatan mulitmedia, peserta didik yang dihadapkan pada objek yang lebih nyata dan memberikan ransangan pada aktivitas daya indera secara bervariasi sehingga memungkinkan materi yang disajikan lebih mudah dipahami dan dipertahankan dalam ingatan. Di samping itu, multimedia dapat memberikan berbagai pengalaman yang memungkinkan keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Pemanfaatan multimedia yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dapat menumbuhkembangkan daya pikir dan kreatifitas peserta didik serta memungkinkan terjadinya belajar sendiri. Akhirnya, pemanfaatan multimedia memungkinkan tercapainya efektivitas pembelajaran mandiri dan meningkatkan prestasi belajar ekonomi.
Selain penggunaan multimedia yang diperkirakan dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik, masih banyak faktor yang berkaitan dengan penggunaan multimedia. Salah satunya adalah faktor kreatifitas guru. Jika strategi yang digunakan merupakan strategi yang berorientasi pada guru atau strategi yang tidak banyak melibatkan peserta didik, maka kreatifitas peserta didik sulit untuk ditumbuhkan, atau dari pandangan peserta didik terhadap pembelajaran ekonomi yang dapat dikatakan rumit terdiri dari pelajaran teori dan praktik. Dalam hal ini, prestasi belajar ekonomi yang diperoleh peserta didik diperkirakan merupakan hasil pengajaran yang tidak terlepas dari rendah/ kurangnya kreatifitas guru sehingga peserta didik kurang aktif dalam belajar.
Kreatifitas sebagai suatu potensi yang dimiliki oleh guru belum menjadi perhatian dalam upaya meningkatkan prestasi belajar ekonomi. Kreatifitas yang dimiliki oleh guru, dapat meningkatkan pencapaian prestasi belajar peserta didik. Guru yang kreatif berimbas pada peserta didik yang kreatif. Pada umumnya, guru yang memiliki kreatifitas tinggi mempunyai keterkaitan terhadap pencapaian prestasi belajar ekonomi. Pelajaran Ekonomi pada sebagian peserta didik dianggap kurang menarik dan menyenangkan, tetapi bagi peserta didik malah mengasyikkan karena menantang pemikiran kritis dan kreatifitas guru. Peserta didik dengan antusias terlibat aktif dalam pembelajaran untuk mencari tahu tentang materi. Peserta didik tertantang untuk mengetahui materi yang disajikan bahkan peserta didik mencoba untuk bereksperimen mengikuti imajinasi berpikirnya. Akan tetapi, karena selama ini dalam pembelajaran ekonomi, guru kurang mendesain dan mengelolah serta kurang menerapkan penggunaan multimedia, menyebabkan peserta didik cepat bosan dan kurang berminat dalam mempelajari materi yang disampaikan. Program multimedia yang dirancang untuk keperluan belajar peserta didik harus dilengkapi dengan tes sehingga peserta didik akan bisa mengukur sendiri pencapaian prestasi belajarnya. Dengan sajian yang interaktif, melalui program multimedia peserta didik akan dapat belajar dengan bantuan seminimal mungkin dari guru atau orang lain dan belajar sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing (Self-pacing), baik bagi slow-learner maupun fast-learner.
Menurut Munandar (1992: 60) bahwa kreatifitas guru adalah kemampuan untuk menemukan sejumlah solusi terhadap suatu masalah serta kemampuan untuk melahirkan sesuatu yang baru. Kreatifitas guru dapat berupa kemampuan menciptakan sejumlah strategi, metode, model, dan media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik bersemangat untuk belajar. Hal ini sejalan dengan teori Psikoanalisa yang memandang kreatifitas sebagai hasil mengatasi suatu masalah, yang biasanya dimulai sejak di masa anak-anak. Gibbs (Mulyasa, 2012: 88) mengungkapkan bahwa kreatifitas dapat dikembangkan melalui tindakan-tindakan berikut:
1) Dikembangkan rasa percaya, dan tidak ada perasaan takut 2) Diberikan kesempatan untuk berkomunikasi ilmiah secara bebas dan terarah 3) Dilibatkan dalam menentukan tujuan dan evaluasi belajar 4) Diberikan pengawasan yang tidak terlalu ketat dan tidak otoriter 5) Dilibatkan secara aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran secara keseluruhan.

Mencermati uraian tersebut, guru harus memiliki kreatifitas di kelas karena guru merupakan salah satu faktor yang menentukan tingkat keberhasilan peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran ilmu pengetahuan dan teknologi  serta internalisasi etika dan moral. Oleh karena itu, guru harus senantiasa belajar berkreasi di kelas dengan berbasis PAIKEM (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat dan keadaan zaman yang cepat berubah di berbagai bidang, menuntut kesigapan para guru untuk selalu mengikutinya. Sudah seharusnya guru mempunyai kegemaran membaca yang kuat serta mengikuti informasi setiap saat. Baik melalui membaca buku, surat kabar, televisi, jelajah internet serta mengikuti berbagai seminar tentang pendidikan. Jadi, keberhasilan anak didik sangat ditentukan oleh kompetensi guru. 
Pentingnya kreatifitas guru sebagai bentuk produk atau output dari kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dengan melaksanakan Uji Kompetensi Guru (UKG) untuk menciptakan guru yang profesional. Undang-undang No.14 tahun 2005 tentang guru dan dosen  tentang  Prinsip Profesionalitas dinyatakan bahwa guru wajib memiliki kualifikasi akademik, kompetensi, sertifikat pendidik, sehat jasmani dan rohani, serta memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional. (Pasal 8). Kualifikasi akademik sebagaimana dimaksud dalam Pasal 8 diperoleh melalui pendidikan tinggi program sarjana atau program diploma empat (Pasal 9)Kompetensi guru sebagaimana dimaksud dalam Pasal 8 meliputi: kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi profesional yang diperoleh melalui pendidikan profesi(Pasal 10 point 1). Hal ini sejalan dengan teori Mc Clayland dalam theory of competencies menyebut time-consciounsess (kesadaran pentingnya waktu) sebagai kompetensi yang mutlak harus dimiliki oleh setiap manager yang efektif. 
Intinya, guru yang professional adalah yang memiliki kompetensi. Kompetensi merupakan sebuah perwujudan atau aktualisasi potensi yang harus dikembangkan. Sebuah kenyataan yang harus dihadapi bahwa pengembangan pendidikan dengan segala konsep inovasinya menuntut kompetensi yang tinggi dari para pengelola dan pelaksananya. Guru sebagai ujung tombak penyelenggara pendidikan merupakan komponen utama yang harus memiliki sejumlah kompetensi handal yang mampu melahirkan anak didik yang memiliki kecakapan hidup baik secara general maupun specific (general life skills dan specific life skills). Kompetensi guru harus berkembang lebih maju dibandingkan dengan konsep-konsep pendidikan itu sendiri. Apalah artinya konsep, program, atau pendekatan yang digunakan dalam pendidikan apabila kompetensi guru tidak dikembangkan dan ditingkatkan. Karena hal itu akan mengakibatkan konsep dan program tersebut tidak akan mencapai keberhasilan yang optimal bahkan cenderung hanya menumpang lewat begitu saja, padahal pemerintah dan para pakar pendidikan telah merancangnya sedemikian rupa dalam rangka peningkatan mutu. 
Beberapa penelitian sebelumnya telah mengungkap tentang fenomena penggunaan multimedia dan kreatifitas guru dalam pembelajaran, antara lain: Supartini (2016: 292) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran dan Kreatifitas Guru terhadap Prestasi Belajar Peserta didik Kelas Tinggi di SDN Mangunharjo 3 Kecamatan Mayangan Kota Probolinggo” yang menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran dan kreatifitas guru berpengaruh terhadap prestasi belajar peserta didik di SDN Mangunharjo 3 Kecamatan Mayangan Kota Probolinggo.  Selanjutnya, Febrimarta, dkk. (2016: 364) meneliti tentang “Pengaruh Media Pembelajaran, Metode Mengajar, dan Kreatifitas Guru terhadap Prestasi Belajar Peserta didik Mata Pelajaran Dasar dan Pengukuran Listrik” yang menyimpulkan bahwa  (1) terdapat pengaruh media pembelajaran sebesar 25,6% terhadap prestasi belajar peserta didik, (2) terdapat pengaruh metode mengajar sebesar 18,8% terhadap prestasi belajar peserta didik, (3) terdapat pengaruh kreatifitas guru sebesar 18,1% terhadap prestasi belajar peserta didik, dan (4) terdapat pengaruh media pembelajaran, metode mengajar, dan kreatifitas guru sebesar 33% terhadap prestasi belajar peserta didik. Penelitian yang relevan dilakukan oleh Andyka, dkk. (2016: 110) tentang “Pengaruh Kreatifitas Guru dalam Pembelajaran dan Kecerdasan Emosional Siswa terhadap Prestasi Belajar Ekonomi pada Siswa Kelas X di SMA Negeri 89 Jakarta” menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikanantarakreatifitas guru dalam pembelajaran dan kecerdasan emosional peserta didik terhadap prestasi belajar peserta didik. Halini berarti bahwa semakin baik kreatifitas guru dalam pembelajaran dan kecerdasan emosional peserta didik, maka semakin baik kinerja guru dan sebaliknya. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, penggunaan multimedia dan kreatifitas guru rata-rata memiliki pengaruh terhadap prestasi belajar peserta didik. Oleh karena itu, untuk melibatkan peserta didik lebih aktif dalam belajar, maka penggunaan multimedia dan kreatifitas guru dalam mata pelajaran ekonomi sangat penting diterapkan oleh guru. Multimedia dalam penelitian ini adalah gabungan beberapa media dalam menyampaikan informasi atau materi pembelajaran yang berupa teks, grafis atau animasi grafis, video, movie, dan audio. Sementara, kreatifitas guru merupakan sejumlah inovasi baru guru dalam menumbuhkan minat belajar peserta didik untuk terus berprestasi, seperti kreatifitas dalam penggunaan strategi, pendekatan, model, dan metode pembelajaran. Dengan penggunaan multimedia dan kreatifitas guru, secara terpadu dan interaktif diterapkan untuk penyajian pesan pembelajaran, diharapkan mampu memperbaiki prestasi belajar peserta didik dalam pelajaran ekonomi di SMA Negeri 5 Makassar. 
Penggunaan multimedia dan kreatifitas guru merupakan suatu fenomena di SMA Negeri 5 Makassar yang perlu diteliti dengan mengacu pada berbagai indikasi yang menunjukkan bahwa mutu pembelajaran ekonomi di kelas IPS SMA Negeri 5 Makassar belum menunjukkan hasil secara signifikan, meskipun telah banyak upaya yang dilakukan oleh guru, namun dalam kenyataannya mutu pembelajaran masih tetap rendah. Rendahnya hasil belajar ekonomi ini tercermin pada prestasi belajar peserta didik yang salah satu tolak ukurnya adalah nilai setiap semester. Hal ini terjadi di SMA Negeri 5 Makassar, bahwa prestasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi masih rendah. Perolehan nilai berada di bawah nilai ketuntasan minimum 78. Data yang diperoleh dari Kurikulum menunjukkan bahwa nilai rata-rata UAS peserta didik SMA Negeri 5 Makassar untuk mata pelajaran ekonomi relatif rendah (Sumber: Hasil Wawancara dengan Wakasek Kurikulum, pada Tanggal 14 September 2017. 
Faktor rendahnya nilai peserta didik ini karena banyak peserta didik mengalami (1) kesulitan dalam mempelajari konsep-konsep mata pelajaran ekonomi; (2) tidak familiar dengan istilah ekonomi sehingga mengalami kesulitan dalam menggunakan dan memahami materi; (3) keterbatasan guru dalam mendisain dan mengelolah serta menerapkan strategi pembelajaran dan tidak menerapkan multimedia pembelajaran sehingga membuat peserta didik kurang tertarik dan kurang termotivasi dalam mempelajari ekonomi; (4) rendahnya kecerdasan emosional serta pengendalian diri peserta didik yang terlihat dari seringnya peserta didik tidak merawat sarana dan prasarana yang ada dan; (5) kurangnya motivasi, minat, pengendalian diri dan kreatifitas peserta didik (Sumber: Hasil wawancara guru ekonomi Tanggal 14 September 2017). 
Penyebab lain rendahnya prestasi belajar adalah media yang digunakan guru belum menarik minat belajar, belum motivasi belajar, tidak menciptakan kenyamanan belajar, keseriusan belajar kurang, antusiasme belajar masih kurang, peserta didik masih bosanan dalam belajar, belum mengaktifkan belajar peserta didik, peserta didik belum inovatif, peserta didik belum kreatif, pembelajaran kurang menyenangkan. Oleh karena itu, penulis memilih judul penelitian”Pengaruh Multimedia dan Kreatifitas Guru terhadap Prestasi Belajar Ekonomi Peserta didik pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar.
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah pengetahuan dan ilmu pengetahuan khususnya teori-teori yang berkaitan dengan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dan kreatifitas guru. Selain itu, dijadikan bahan masukan bagi para guru dalam memperbaiki dan meningkatkan proses pembelajarannya.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis yang diharapkan dari hasil penelitian ini sebagai berikut:
a.	Bagi sekolah, penelitian ini dapat bermanfaat untuk memperbaiki kinerja dan kompetensi semua komponen yang ada di sekolah dalam upaya meningkatkan prestasi belajar ekonomi.
b.	Bagi guru, diharapkan dapat memberikan kontribusi dan informasi tentang pentingnya profesionalisme guru dalam rangka meningkatkan kualitas belajar peserta didik.
c.	Bagi peserta didik, hasil penelitian dapat dijadikan acuan untuk memotivasi diri dalam belajar sehingga prestasinya lebih meningkat.




Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach (dalam Arsyad, 2005:3) mengatakan bahwa “media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.” Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.
B.	Media Pembelajaran Berbasis       Komputer
1.	Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Komputer
Pengertian komputer menurut Arsyad (2005:57) menyatakan bahwa “komputer adalah mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi informasi yang diberi kode, mesin elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan dan penghitungan sederhana dan rumit. Satu unit komputer terdiri atas empat komponen dasar yaitu input (keyboard dan writing pad), processor (CPU, unit pemroses data yang diinput), penyimpanan data (memory yang menyimpan data yang akan diproses oleh CPU baik secara permanent maupun untuk sementara, dan output (misalnya layar) monitor, printer atau plotter).” Kemudian menurut Nurbono (2012:1) mendefinisikan “komputer adalah Alat elektronik, Dapat menerima input data, Dapat mengolah data, Dapat memberikan informasi, Menggunakan suatu program yang tersimpan di memori responsif, dan bekerja secara otomatis”.  
Dari beberapa pengertian di atas, dapat dipahami bahwa yang dimaksud dengan media pembelajaran komputer adalah suatu media komputer yang digunakan oleh guru untuk menyalurkan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik melalui indera pendengaran, pengamatan atau penglihatan dan interaksi antara guru dengan murid dalam proses belajar mengajar.
Komputer dewasa ini mempunyai kemampuan untuk menggabungkan dan mengendalikan berbagai peralatan elektronik, seperti CD player dan video tape. Disamping itu, komputer dapat merekam, menganalisis dan memberi reaksi kepada respon yang diinput oleh peserta didik.
2.	Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Komputer
Pemanfaatan komputer untuk pendidikan yang dikenal sering dinamakan pengajaran dengan bantuan komputer dikembangkan dalam beberapa format, antara lain drills and practice, tutorial, simulasi, permainan dan discovery. Hal ini sejalan dengan teori Vygotsky menunjukkan tentang perlu adanya sumber belajar lain (guru, pelatih, teman sebaya, computer atau media belajar lainnya) untuk memudahkan siswa belajar yang sesuai dengan kapasitas siswa. Komputer telah pula digunakan untuk mengadministrasikan tes dan pengelolaan administrasi sekolah. Berikut ini dikemukakan beberapa keuntungan dan keterbatasan komputer yang digunakan untuk tujuan-tujuan pendidikan menurut Arsyad (2005:54). Keuntungannya yaitu :
1)	Komputer dapat mengakomodasi peserta didik yang lamban menerima pelajaran, karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat efektif dengan cara yang lebih individual, tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan intruksi seperti yang diinginkan program yang digunakan. 
2)	Komputer dapat merangsang peserta didik untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi atau tersedianya animasi grafik, warna dan musik yang dapat menambah realisme. 
3)	Kendali berada ditangan peserta didik sehingga tingkat kecepatan belajar peserta didik dapat disesuaikan dengan tingkat penguasaannya. Dengan kata lain, komputer dapat berinteraksi dengan peserta didik secara perorangan misalnya dengan bertanya dan menilai jawaban.
4)	Kemampuan merekam aktivitas peserta didik selama menggunakan suatu program pengajaran memberi kesempatan lebih baik untuk pembelajaran secara perorangan dan perkembangan setiap peserta didik selalu dapat dipantau.  
5)	Dapat berhubungan dengan dan mengendalikan, peralatan lain seperti: compact disc, video tape dan lain-lain dengan program pengendali dari komputer. 
Adapun keterbatasan dalam penggunaan komputer, yaitu :
1)	Meskipun harga perangkat keras computer cenderung semakin menurun (murah), pengembangan perangkat lunaknya masih relative mahal. 
2)	Untuk menggunakan computer diperlukan pengetahuan dan ketrampilan khusus tentang komputer. 
3)	Keragaman model computer (perangkat keras) sering menyebabkan program (software) yang tersedia untuk satu model tidak cocok (kompatibel) dengan model lainnya. 
4)	Program yang tersedia saat ini belum memperhitungkan kreatifitas peserta didik, sehingga hal tersebut tentu tidak akan dapat mengembangkan kreatifitas peserta didik. 
5)	Komputer hanya efektif bila digunakan oleh satu orang atau beberapa orang dalam kelompok kecil. Untuk kelompok yang besar diperlukan  tambahan peralatan lain yang mempu memproyeksikan pesan-pesan di monitor ke layar lebih lebar.
C.	Multimedia
Multimedia adalah suatu istilah respons bagi suatu media yang menggabungkan berbagai media, baik untuk tujuan pembelajaran maupun bukan. Keragaman media ini meliputi teks, audio, animasi, video dan grafik. Kombinasi dari beberapa komponen tersebut bila disinergikan menjadi sebuah sistem dan apabila pengguna atau user bisa mengontrolnya maka hal ini disebut multimedia interaktif. 
Pengertian multimedia menurut Hackbarth (dalam Arani dan Dani, 2010: 10-11) adalah salah satu penggunaan gabungan beberapa media dalam menyampaikan informasi yang berupa teks, grafis atau animasi grafis, video, movie, dan audio. Multimedia interaktif yang yang berbasis komputer meliputi hypermedia dan hyperteks. Hypermedia adalah suatu penggunaan format presentasi multimedia yang meliputi teks, grafis diam atau animasi, bentuk movie, video, dan audio. Hyperteks adalah bentuk teks, diagram statis gambar dan table yang ditanyakan dan disusunkan secara tidak linier (urut segaris).”
D.	Kreatifitas Guru
Kreatifitas berasal dari kata Latin creare yang berarti meciptakan. Kemampuan menciptakan dimiliki oleh setiap individu, tapi dengan derajat yang berbeda. Guilford (Glover, 1990) adalah ahli yang pertama memberikan definisi mengenai kreatifitas yang selanjutnya diikuti oleh ahli-ahli berikutnya. Menurut Guilford, ada dua kemampuan berpikir, yaitu berpikir konvergen dan berpikir divergen. Pada berpikir konvergen, individu terikat pada informasi yang telah diketahui sebelumnya dan harus mengikuti cara yang telah diketahui sebelumnya dan harus mengikuti cara yang ditentukan untuk memperoleh suatu jawaban yang benar. Pada berpikir divergen, individu tidak terlalu terikat pada cara yang telah ditentukan dan pada informasi yang diketahui sebelumnya sehingga memungkinkan individu untuk mencari alternatif baru. Berpikir itulah yang berhubungan dengan kemampuan kreatif karena meliputi kelancaran, fleksibilitas, dan originalitas dalam berpikir.
E.	Prestasi Belajar Ekonomi
Sudjana (2006: 33) menyatakan bahwa “prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh sebagai program dan sasaran yang menjadi penilaian. Prestasi belajar sebagai penilaian pada hakikatnya menilai penguasaan peserta didik terhadap tujuan-tujuan instruksional.”
Syah (2010: 216) menyatakan bahwa prestasi belajar adalah hasil yang dicapai dalam meraih tujuan yang di inginkan dengan belajar secara tekun dan penuh pengorbanan, tenaga, pikiran, waktu demi tercapainya yang diinginkan dengan menghasilkan sesuatu kebanggaan tersendiri bagi pribadi. Prestasi belajar tidak akan pernah tercapai selama seseorang tidak melakukan kegiatan. Kenyataannya, untuk mendapat prestasi belajar yang maksimum tidak semudah yang dibayangkan. Banyak tantangan dan hambatan yang dihadapi. Semua itu membutuhkan perjuangan untuk mengatasinya guna mencapai tujuan yang diharapkan. Prestasi belajar itu dimanifestasikan dalam bentuk perubahan pola pikir dan tingkah laku.
F.	Kerangka Fikir
Kondisi tingkat kualitas guru ditentukan oleh pengalaman mengajar, latar belakang pendidikan, kesesuaian bidang studi yang diajarkan dengan keahliannya dan usaha yang dilakukan oleh guru yang bersangkutan dalam meningkatkan kompetensinya. Demikian pula kualitas belajar peserta didik, di samping dapat ditentukan oleh guru, juga oleh peserta didik sendiri dengan berupaya memiliki motivasi dalam dirinya yang sering disebut motivasi intrinsik.
Kompetensi mengajar guru dalam memilih media pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu “pengalaman mengajar guru, latar belakang pendidikan, kesesuaian bidang studi yang diajarkan dengan keahliannya”. Kesungguhan melakukan tugas, dan upaya guru itu sendiri untuk meningkatkan kompetensi mengajarnya dengan jalan selalu berusaha meningkatkan pengetahuan dan keterampilan terutama yang berkenaan dengan pelaksanaan tugasnya.  Kualitas belajar peserta didik terdiri dari prestasi belajar yaitu nilai tugas, nilai ulangan harian, nilai semester dan nilai remedial.
            Dengan kompetensi dan kreatifitas yang dimiliki guru, dapat mengembangkan dan menggunakannya dalam kegiatan pembelajaran, sehingga dapat memberikan perubahan dalam diri peserta didik terutama peningkatan prestasi belajar peserta didik. Kreatifitas guru dalam memilih media pembelajaran dapat berhasil dengan baik bila dapat memperhatikannya dan dapat mengubah keadaan siswanya. 




Jenis penelitian ini merupakan penelitian survai yang bersifat verificative research atau confirmative research dan lazim diartikan penelitian penjelasan. Singarimbun dan Sofian (1989: 25) menyatakan bahwa penelitian survai adalah jenis penelitian yang proses pengumpulan datanya dilakukan melalui angket dari sejumlah responden. Proses penelitian survai merupakan proses usaha yang sistematis untuk mengungkapkan suatu fenomena. 
Lokasi dan Waktu Penelitian
		Lokasi penelitian ini adalah SMA Negeri 5 Makassar. Waktu penelitian selama dua bulan, dimulai pada bulan Februari sampai dengan Maret 2018. SMA Negeri 5 Makassar dengan NPSN 40307392 berlokasi di jalan taman makam pahlawan Kelurahan Tello Baru, Kecamatan Panakukkang, Kota Makassar Provinsi Sulawesi Selatan. 
Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara-cara yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data (Arikunto, 2002:102). Dalam upaya untuk mengumpulkan data yang akurat tentang variabel-variabel yang akan diteliti, maka dapat digunakan tiga macam teknik yaitu dokumentasi, observasi, dan kuesioner.  
Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang digunakan untuk memperoleh data atau informasi mengenai variabel penelitian. instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa skala untuk mengukur penggunaan multimedia, kreatifitas mengajar guru dan prestasi belajar.
Instrumen yang digunakan untuk mengukur variabel penggunaan multi media dan kreatifitas mengajar guru. Subjek akan memberikan respon terhadap lima kategori persetujuan, yaitu sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), ragu-ragu (R), setuju (S), dan sangat setuju (SS). Jadi skor untuk kategori aitem favorable adalah SS=5, S=4, R=3, TS=2, dan STS=1, sedangkan untuk kategori aitem unfavorable adalah STS=5, TS=4, R=3, S=2, SS=1.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A.	Hasil Penelitian
1.	Gambaran Hasil Penelitian Penggunaan Multimedia Terhadap pembelajaran Ekonomi Peserta Didik Pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket penggunaan multimedia terhadap pembelajaran ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar yang dibagikan kepada 84 orang yang terdiri dari kelas X, XI dan kelas XII.
Berdasarkan kriteria kategori, maka diperoleh distribusi frekuensi penggunaan multimedia terhadap pembelajaran ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar pada tabel berikut :
Tabel 4.1 Statistik Hasil Angket Penggunaan Multimedia













Gambar 4.1 Diagram Batang Penggunaan Multimedia
Tabel 4.2 Data persepsipeserta didik tentang penggunaan multimedia pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

No	Interval	Frekuensi	Persentase %	Kategori




5.	22 – 38	0	0,00	Kurang Sekali
	Jumlah	84	100,00	
2.	Gambaran Hasil Penelitian Kreatifitas Guru Eknomi Pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket kreatifitas guru terhadap pembelajaran ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar yang dibagikan kepada 84 orang yang terdiri dari kelas X, XI dan kelas XII.
Berdasarkan criteria pengkategorian, maka diperoleh distribusi frekuensi kreatifitas guru ekonomi pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar pada tabel berikut :
Tabel 4.3 Statistik Hasil Angket Kreatifitas Guru












Gambar 4.2 Diagram Batang Kreatifitas Guru
Tabel 4.4 Data kreatifitas guru ekonomi pada jurusan IPS
SMA Negeri 5 Makassar

No	Interval	Frekuensi	Persentase %	Kategori




5.	45 – 81	0	0,00	Kurang Sekali
	Jumlah	84	100,00	
Berdasarkan hasil olah data menunjukkan bahwa pengaruh kreatifitas guru ekonomi pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar berada pada kategori baik dilihat dari skor rata-rata 182,71dengan persentasi 48,00%. Hal ini mengindikasikan bahwa indikator-indikator yang dingunakan dalam mengukur variabel kreatifitas guru ekonomi sudah sesuai dengan kondisi responden dan terdapat peserta didik yang masuk dalam kategori baik sekalidilihat dari interval 190-225 sebanyak 33peserta didik dengan persentase 48,00%. Terdapat persepsi peserta didik yang memiliki skor kreatifitas guru yang berada pada kategori sedang sebanyak 10 peserta didik dengan persentase 11,90%, dari skor masing-masing berjumlah 140 dengan 17 jawaban sangat setuju (SS), 102 jawaban setuju (S), 226 jawaban cukup setuju (CS), 59 jawaban tidak setuju (TS) dan 0 jawaban sangat tidak setuju (STS). Artinya masih ada peserta didik yang menganggap bahwa kreatifitas guru tidak juga dikatakan mendorong peningkatan prestasi peserta didik dan tidak pula dikatakan tidak mendorong adanya peningkatan prestasi peserta didik. Selanjutnya tidak terdapat peserta didik yang memiliki skor kreatifitas guru yang berada pada kategori rendah dan sangat rendah.
Baiknya pengaruh kreatifitas guru terhadap prestasi belajar peserta didik dikarenakan guru fleksibel, optimistik, respek, cekatan, humoris, inspiratif, lembut, disiplin, responsive, empatik dan  bersahabat dalam proses belajar mengajar sehingga mendorong peserta didik untuk lebih mengikuti pembelajaran. Hal ini berarti terdapat dorongan yang baik dari pengaruh kreatifitas guru terhadap peningkatan prestasi belajar peserta didik.
3.	Gambaran Hasil Penelitian Prestasi Belajar Ekonomi Peserta Didik Pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

Pengumpulan data prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar yang dibagikan kepada 84 orang yang terdiri dari kelas X, XI dan kelas XII.















Gambar 4.3 Diagram Batang Prestasi Belajar
Tabel 4.6 Data Prestasi Belajar Ekonomi Peserta Didik Pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

No	Interval	Frekuensi	Persentase%	Kategori




5.	0 – 54	0	0,00	Sangat Rendah
	Jumlah	84	100,00	
Berdasarkan hasil olah data menunjukkan bahwa prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 makassar berada pada kategori tinggi dilihat dari skor rata-rata 84,29 dengan persentasi 72,62%. Tedapat prestasi belajar peserta didik yang masuk dalam kategori sangat tinggi dilihat dari interval 90-100 sebanyak 14 peserta didik dengan persentase 16,67%. Prestasi belajar peserta didik yang masuk dalam kategori sedang dilihat dari interval 65-79 sebanyak 9 orang dengan persentase 10,71%.
Selanjutnya tidak terdapat peserta didik yang memilki prestasi yang berada pada kategori rendah dan sangat rendah. Berdasarkan data diatas dapat dilihat bahwa pretasi belajar ada pada kategori baik dengan frekuensi 61 sehingga dapat dikemukakan bahwa kemampuan peserta didik pada pelajaran ekonomi jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar berada pada kategori baik terhadap prestasi belajar.
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 4.8 dapat dilihat bahwa pengaruh antara kreatifitas dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik dilakukan dengan membandingkan nilai signifikansi (sig) dengan nilai alpha (α). Kriteria pengujian apabila nilai Sig < α (0,05) maka H0 ditolak. Hasil analisis memperoleh nilai Sig 0,000, sesuai dengan kriteria yang ditentukan Sig (0,000) < α (0,05) sehingga H0​ ditolak dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan terdapat pengaruhantara kreatifitas guru dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik di SMA Negeri 5 Makassar.
4.	Pengaruh Penggunaan Multimedia dan Kreatifitas Guru Ekonomi Terhadap Prestasi Belajar Peserta Didik Pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar

Pengaruh antara penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar peserta didik diperoleh dari hasil olah data yang dilakukan dengan bantuan program SPSS. Terdapat pada tabel 4.9:
Tabel 4.9 Hasil Uji Regresi Ganda Penggunaan Multimedia dan Kreatifitas GuruTerhadap Prestasi Belajar











Sumber: olah data SPSS 24,00

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 4.9 dapat dilihat bahwa Pengaruh antara penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar peserta didik dilakukan dengan membandingkan nilai signifikansi (sig) dengan nilai alpha (α). Kriteria pengujian apabila nilai Sig < α (0,05) maka H0 ditolak. Hasil analisis memperoleh nilai Sig 0,000, sesuai dengan kriteria yang ditentukan Sig (0,000) < α (0,05) sehingga H0​ ditolak dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan terdapat pengaruh penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar ekonomi peserta didik di SMA Negeri 5 Makassar.
Persamaan regresi penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Berdasarkan tabel 4.9 adalah Y = 81,166 +0,897X1 + 0,831X2. Hal ini berarti bahwa jika penggunaan multimedia dan kreatifitas guru adalah nol maka prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar sebesar 81,166. Koefisien regresi sebesar 0,897X1 pada penggunaan multimedia menunjukkan adanya hubungan positif antara penggunaan multimedia dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Jika nilai penggunaan multimedia bertambah satu satuan meneyebabkan prestasi belajar peserta didik bertambah sebesar 0,897. Hal ini dikarenakan penggunaan multimedia dapat mendorong dan meningkatkan minat belajar, motivasi belajar, meningkatkan keseriusan belajar, peserta didik lebih inovatif dan kreatif dalam proses pembelajaran.
Koefisien regresi sebesar 0,831X2 pada kreatifitas guru menunjukkan hubungan positif antara kreatifitas guru dengan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Jika nilai kreatifitas guru bertambah satu satuan menyebabkan prestasi belajar bertambah sebesar 0,831. Hal ini dikarenakan kemampuan guru untuk memberikan gagasan-gagasan baru membuat peserta didik  lebih terinspirasi untuk menemukan hal-hal baru dan lebih memahami informasi-informasi pengetahuan yang disampaiakan sehingga dapat menerapkannya dalam pemecahan masalah. 

B.	Pembahasan
Pada pembahasan hasil penelitian akan dipaparkan temuan penelitian yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan multimedia dan kreatifitas guru terhadap prestasi belajar ekonomi peserta didik di SMA Negeri 5 Makassar. Pengaruh tersebut diduga disebabkan oleh: 
1.	Pengaruh Penggunaan Multimedia Terhadap Prestasi Belajar Ekonomi Peserta Didik pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh yang positif dan signifikan dari penggunaan multimedia dalam meningkatkan prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia akanmemberikan pengaruh dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Dengan menggunakan multimedia maka keterlibatan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran akan menumbuhkan rasa ketertarikan dan bersemangat dalam memperoleh pengetahuan dan mencapai pemahaman tentang pengetahuan.Penggunaan multimedia memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Penggunaan multimedia yang baik, dengan penggunaan multi media yang baik terdapat pengaruh prestasi belajar yang baik pula, hal ini sesuai dengan manfaat media dalam proses pembelajaran. 
2.	Pengaruh Kreatifitas Guru Ekonomi Terhadap Prestasi Belajar Peserta Didik pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. 
Penelitian ini menunjukkan pengaruh yang positif dan signifikan kreatifitas guru ekonomi terhadap peningkatan prestasi belajar peserta didik jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. Hal ini menunjukkan bahwa kreatifitas guru ekonomi akan memberikan pengaruh dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Kreatifitas guru dapat membuat peserta didik lebih terinspirasi untuk menemukan hal-hal baru dan lebih memahami informasi-informasi pengetahuan yang disampaikan.
3.	Pengaruh Penggunaan Multimedia dan Kreatifitas Guru Ekonomi Terhadap Prestasi Belajar Peserta Didik pada Jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar.
Pengaruh penggunaan multimedia terhadap prestasi belajar peserta didik berdasarkan olah data, menunjukan adanya  yang  positif dan signifikan antara penggunaan multimedia dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar. 




1.	Hasil uji deskriptif penggunaan multimediaberada pada kategori baik,hal ini mengindikasikan bahwa indikator-indikator yang dingunakan dalam mengukur variabel penggunaan multimedia sudah sesuai dengan kondisi responden.
2.	Hasil uji deskriptif kreatifitas guru berada pada kategori baik, karena ada beberapa indikator yang digunakan dalam mengukur variabel kreatifitas guru sedah sesuai dengan kondisi responden. 
3.	Hasil analisis regresi berganda menunjukkan bahwa variable penggunaan multimedia dan kreatifitas guru memiliki pengaruh positif dan singnifikan terhadap prestasi belajar ekonomi peserta didik pada jurusan IPS SMA Negeri 5 Makassar
B.	Saran
1.	Bagi kepala dinas pendidikan, kiranya menganjurkan menggunakan pembelajaran multimedia dalam meningkatkan prestasi belajar.
2.	Bagi kepala sekolah kiranya dapat melakukan supervise pembelajaran menggunakan pembelajaran multimedia berkaitan dengan kreatifitas guru dalam pembelajaran.
3.	Bagi guru, kiranya banyak meningkatkan kreatifitas dalam meningkatkan prestasi belajar.
Bagi peneliti lainnya, kiranya dapat meneliti lebih jauh tentang pengaruhpenggunaan multimedia dan kreatifitas guru
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